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Abstrak : Aplikasi ini dilatarbelakangi proses belajar mengajar yang terjadi di anak-anak dan 
remaja yang tidak terlepas dari persoalan rasa bosan. Dengan menggunakan edugames diharapkan 
dapat meningkatkan motivasi untuk mempelajari materi Bahasa Mandarin sebagai pelajaran yang 
wajib dipelajari, sehingga membantu proses belajar efektif dan efisien.    
Pengembangan sistem bagi pengguna nantinya dikembangkan dengan  menggunakan metodologi 
prototipe. Setiap langkah atau tahapan pada metode ini sangat mempermudah menemukan lebih 
banyak mengenai masalah-masalah dan solusinya.  
Hasil pengujian dan perancangan aplikasi kosakata Bahasa Mandarin menggunakan adobe flash ini 
diharapkan dapat dikembangkan lagi sehingga aplikasi ini membantu meningkatkan minat 
pembelajaran.  
Tujuan penelitian adalah untuk membuat aplikasi game edukasi kosakata Bahasa Mandarin 
berbasis flash yang berguna sebagai media alternative dalam proses pembelajaran agar lebih 
mudah dalam pembelajaran.  
 
Kata Kunci : Bahasa Mandarin, Adobe Flash CS 5, Action Scrip 2.0,Prototipe, Edugames. 
 
Abstract : This application is motivated learning process who occurs in children and adult who 
can not be separated from boredom. By using Edugames expected to increase motivation to learn 
Mandarin as a lesson material that must be learned, so that can helping the learning process who 
effectively and efficiently. 
The development of the system for the user will be developed using prototype method. Every step 
or phase in this method will greatly ease the process of finding more problems and its solution.. 
The test result and designing of this mandarin vocabulary application using adobe flash is 
expected to be developed again so that this application again so that this application may increase 
the interest to learn. 
The purpose of this study is to create an education flash-based mandarin vocabulary game 
application which is useful as an alternative media to ease the process of learning. 
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1 PENDAHULUAN 
 
 Pada jaman teknologi yang 
semakin canggih ini, setiap manusia 
dituntut untuk mampu dalam menguasai 
berbagai hal. Agar dapat mengikuti 
perkembangan tersebut, maka manusia 
harus terus belajar. Manusia melakukan 
pembelajaran dengan  berbagai cara, 
salah satunya adalah dengan memahami 
apa yang dipelajari. Pembelajaran juga 
akan lebih baik apabila dipelajari sejak 
dini khususnya anak-anak. 
Pada kurikulum ini, bahasa 
Mandarin merupakan mata pelajaran 
yang sudah dipelajari dari tingkat 
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pendidikan Taman Kanak – Kanak, dan 
merupakan salah satu mata pelajaran 
yang cukup sulit dipahami tidak hanya 
anak–anak tetapi juga remaja. 
Kebanyakan pada saat ini, anak – anak 
maupun remaja sulit mengerti materi 
pelajaran bahasa Mandarin yang 
diberikan oleh guru secara langsung atau 
face-to-face. Dengan adanya perangkat 
ajar bahasa Mandarin ini, diharapkan 
mereka bisa terbantu dalam mempelajari 
bahasa Mandarin dengan metode 
pembelajaran yang baru dan lebih 
inovatif. 
Adobe flash atau sebelumnya 
Macromedia Flash merupakan software 
multifungsi. Macromedia Flash dengan 
action scrip-nya dapat dimanfaatkan 
menjadi program pembuat game yang 
mudah dan efektif. Sekarang ini fungsi 
multimedia dilibatkan untuk banyak 
bidang kegiatan. Seperti bidang iklan, 
presentasi, bisnis online, permainan 
komputer, komunikasi hingga proses 
belajar mengajar dan peran penting dari 
multimedia dalam bidang pembelajaran 
animasi. 
Dari semua uraian yang 
dikemukakan di atas, maka penulis 
tertarik untuk membuat suatu perangkat 
ajar bahasa Mandarin yang berbasiskan 
flash. Perangkat ajar ini berfokus pada 
mata pelajaran bahasa Mandarin untuk 
anak–anak dan diharapkan perangkat 
ajar ini bisa menumbuhkan kecintaan 
mereka untuk belajar bahasa Mandarin 
lebih giat lagi. Sehingga di waktu yang 
akan datang, mereka mampu menguasai 
bahasa Mandarin dengan baik dan benar. 
Oleh karena itu penulis tertarik untuk 
mengambil skripsi dengan judul 
“Rancang Bangun Game Edukasi 
Kosakata Bahasa Mandarin “Bermain 
Bersama Avdandi” Berbasis Adobe 
Flash”. 
 
 
 
 
 
2 LANDASAN TEORI 
 
2.1 Pengenalan Bahasa Mandarin 
Bahasa Mandarin ada 3 komponen 
utama dalam penulisannya untuk 
membentuk suku kata yaitu : 
A. Konsonan ( 声母 Shengmu ) 
B. Vokal ( 韵母 yunmu ) 
C. Tangga Nada ( 声调 
Shengdiao ) 
 
Tiga komponen utama tersebutlah 
akan membentuk suku kata Mandarin 
dalam penulisan sistem fonetik hanyu 
pinyin. Nada dalam bahasa mandarin 
diletakan di atas huruf vocal.  
 
Tabel 1 Huruf Konsonan 
 
Alfabet Pin 
Yin 
Lafal dalam Bahasa 
Indonesia 
B Bo 
P Pho 
M Mo 
F Fo 
D Te 
T The 
N Ne 
L Le 
G Ke 
K Khe 
H He 
J Ci 
Q Chi 
X Si 
Zh Ce 
Ch Che 
Sh Se 
R Re 
Z Ce 
C Che 
S Se 
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Tabel 2 Huruf Vokal 
 
Alfabet Pin Yin 
Lafal 
dalam 
Bahasa 
Indonesia 
A a 
O O 
Eu Eu 
E E 
Ai Ai 
Ei Ei 
Ao Au 
Ou Ou 
An An 
En Eun 
Ang Ang 
Eng Eung 
Er Eur 
Yi I 
Wu U 
Ǚ Yiu 
Ya Iya 
 
Contoh : 
中 （baca: Zhōng）Zh : 
merupakan Inisial (声母/ 
shengmu) 
Ōng : merupakan Final (韵母/ 
yunmu) 
Final (韵母/ yunmu) dalam  
Bahasa Mandarin terdiri dari 4 
jenis yaitu: 
 
Tabel 3 Final (韵母/ yunmu) 
 
Final 
Tunggal 
Final 
Gabungan 
Final 
Nasal 
Final 
Khusus 
a Ai An er [ɐɹ] 
O Ei En ê [ɛ] 
E Ao Ang  
i Ou Eng  
U Ia Ong  
ü Ie Ian  
 Iao in  
 Iou(-iu) Iang  
 Ua Ing  
 Uo Iong  
 Uai Uan  
 Uei(-ui) Uen(-un)  
 Üe Uang  
  Ueng  
  üan  
  ün  
 
Bahasa Mandarin memiliki 4 
jenis nada yaitu : 
 
Tabel 4. Nada Shengdiao 
 
Dalam Bahasa Mandarin, nada 
(声调) atau shengdiao (baca: sengtiao) 
berperan penting sebagai salah satu 
pembeda kata-kata yang berbunyi sama. 
Kalau salah mengucapkan nada, bisa-
bisa orang lain salah menangkap makna 
kata yang kita maksud. Ada 4 nada yang 
membedakan makna dan pelafalan, 
yakni sebagai berikut : 
1. Nada Datar dilambangkan dengan 
nada “ - ” diatas huruf pinyi atau 
huruf bacanya. Cara membacanya 
datar dan panjang. Contoh : seperti 
yang terdapat pada kata Mama 
(Ibu) 媽媽 (Māmā) yang dibaca 
mendatar dan panjang. 
2. Nada Naik dilambangkan dengan 
tanda “ / ” diatas huruf pinyin atau 
huruf bacanya. Cara membacanya 
naik dan agak tinggi dibanding 
nada datar. Contoh : seperti yang 
Nada Lamban
g Nada 
Deskripsi 
Nada 
Pertama 
 Suara Tinggi dan 
Mendatar 
Nada 
Kedua 
 Suara Menanjak 
Nada 
Ketiga 
 Suara turun kemudian 
naik 
Nada 
Keempat 
 Suara Menukik 
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terdapat pada kata Ma (bintik/serat) 
麻 (Má)yang dibaca agak naik dan 
tinggi. 
3. Nada Melengkung dilambangkan 
dengan tanda “ v ” diatas huruf 
pinyin atau huruf bacanya. Cara 
membacanya naik, kemudian 
menurun (mendayu). Contoh : 
seperti yang terdapat pada kata Ma 
(kuda) 馬 (Mǎ) yang dibaca dengan 
nada mendayu. 
4. Nada Menurun dilambangkan 
degnan tanda “ \ ” diatas huruf 
pinyin atau huruf bacanya. Cara 
membacanya menurun dan tegas. 
Contoh seperti yang terdapat pada 
kata Ma (Mà) yang dibaca menurun 
dan tegas. 
 
 
2.2 Pengenalan Multimedia 
 
Multimedia merupakan 
gabungan dari kata multi yang berarti 
banyak atau bermacam – macam dan 
medium yang berarti sesuatu yang 
dipakai untuk menyampaikan atau 
membawa sesuatu atau disebut sebagai 
perantara. Multimedia adalah 
pemanfaatan komputer untuk membuat 
dan menggambungkan teks, grafik, 
audio, gambar bergerak (video dan 
animasi) dengan menggabungkan link 
dan tool yang memungkinkan pemakai 
melakukan navigasi, berinteraksi, 
berkreasi dan berkomunikasi. Berikut 
penjelasan mengenai objek-objek yang 
membangun multimedia : 
a. Teks 
Merupakan bentuk data 
multimedia yang paling mudah 
disimpan dan dikendalikan. 
Teks dapat membentuk kata, 
surat atau narasi dalam 
multimedia yang menyajikan 
bahasa yang ingin sampaikan. 
b. Grafik 
Merupakan bentuk data 
multimedia berupa tampilan 
visual. Gambar dapat meringkas 
dan menyajikan data kompleks 
dengan cara yang baru dan lebih 
berguna. Terdapat berbagai 
macam format grafik, antara 
lain : *.gif,*.jpg, *.bmp, *.pic, 
*.pdf, *.tif. 
c. Bunyi 
Merupakan bentuk 
multimedia yang berhubungan 
dengan indera pendengaran. 
Bunyi dapat ditambahkan dalam 
produksi multimedia melalui 
suara, musik dan efek-efek 
suara. Ada 13 jenis, bunyi objek 
yang biasa digunakan dalam 
produksi multimedia, yaitu 
format waveform audio, .aiff, 
.dat, .ibf, .mod, .rmi, .sbi, .snd, 
.voc, .au, .midi sound track, 
compact disk audio dan MP3 
file. 
d. Video 
Merupakan bentuk 
multimedia yang 
menggabungkan aspek visual 
dan bunyi. Ada empat macam 
video yang dapat digunakan 
sebagai objek link dalam 
aplikasi multimedia yaitu live 
video feeds, videotape, 
videodisc dan digital video. 
e. Animasi 
Dalam multimedia, 
animasi merupakan penggunaan 
komputer untuk menciptakan 
gerak pada layar. Ada sembilan 
macam, yaitu animasi sel, 
animasi frame, animasi sprite, 
animasi lintasan, animasi spline, 
animasi vector, animasi 
karakter, animasi computional 
dan morphing. Multimedia 
terbagi menjadi dua kategori, 
yaitu multimedia linier dan 
multimedia interaktif.  
Multimedia linier 
adalah suatu multimedia yang 
tidak dilengkapi dengan alat 
pengontrol apapun yang dapat 
dioperasikan oleh pengguna, 
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multimedia ini berjalan secara 
sekuensial (berurutan) 
contohnya adalah TV dan film, 
sedangkan multimedia interaktif 
adalah suatu multimedia yang 
dilengkapi dengan alat 
pengontrol yang dapat 
dioperasikan oleh pengguna, 
sehingga pengguna dapat 
memilih apa yang dikehendaki 
untuk proses selanjutnya. 
Contoh multimedia interaktif 
adalah multimedia pembelajaran 
interaktif , aplikasi game, 
internet, dan sebagainya. 
Keunggulan multimedia 
adalah menarik indera dan 
menarik minat, karena 
merupakan gabungan antara 
padangan, suara dan gerakan. 
Lembaga riset dan penerbit 
komputer, yaitu Computer 
Technologi Research (CTR), 
menyatakan bahwa orang hanya 
mampu mengingat 20% dari 
yang dilihat dan 30% dari yang 
didengar dan 80% dari yang 
dilihat, didengar dan dilakukan 
sekaligus. Maka multimedia 
sangatlah efektif untuk menjadi 
tool yang ampuh untuk 
pengajaran dan pendidikan serta 
untuk meraih keunggulan 
bersaing perusahaan. 
 
 
3 PERANCANGAN DAN 
PEMODELAN SISTEM 
 
3.1 Latar Belakang Cerita 
 
Perancangan game ini 
menggambarkan seorang shaolin yang 
sedang duduk bersantai. Tiba-tiba 
terdapat surat yang berisi berupa ujian 
untuk kenaikan kelas shaolin. Dimana 
shaolin tersebut harus mempelajari 
kosakata Bahasa Mandarin agar dapat 
menyelesaikan ujiannya. 
Game ini dibuat untuk 
diimplemtasikan pada PC (Personal 
Computer) dengan sifat offline. Script 
yang digunakan adalah ActionScript 2 
yang terdapat dalam paket Adobe Flash 
CS 5. Game ini merupakan game 
edukasi dengan tema pembelajaran 
kosakata bahasa Mandarin. Di dalam 
game ini secara tidak langsung 
memberikan pembelajaran berupa 
pendengaran nada-nada dalam memilih 
kosakata yang tepat dan pembelajaran 
penulisan goresan-goresan dalam 
Bahasa Mandarin. 
 
3.2 Perancangan Model Sistem 
3.2.1 Fitur Permainan 
Didalam permainan ini 
memiliki fitur-fitur antara lain 
adalah sebagai berikut : 
1. Tema 
Tema dari game 
mencerminkan identitas 
dari game tersebut, atau 
sama saja dengan pondasi 
dari pembuatan sebuah 
game. Pada penulisan 
skripsi ini membahas 
tentang game edukasi yang 
mempelajari Bahasa 
Mandarin. 
2. Animasi 
Selain tema, 
animasi juga suatu hal yang 
penting dalam pembuatan 
game. Hal itu dikarenakan 
nilai sebuah game sebagian 
besar dilihat dari animasi 
game diantaranya yaitu 
realistis, semi realistis atau 
kartun.  
3. Musik atau Suara Efek 
Dalam pembuatan 
game harus menentukan 
suara efek yang menarik, 
sehingga game mempunyai 
ciri tertentu dari segi musik 
atau suara efeknya. Selain 
itu dalam game ini fungsi 
musik dan suara sangat 
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berpengaruh dalam 
pembelajaran. 
4. Menu Utama  
Pada menu utama 
pegguna dapat memulai, 
mengatur dan keluar dari 
permainan. 
5. Story Game / Cerita 
Permainan 
Pada saat masuk ke 
dalam permainan pengguna 
akan melihat jalan cerita  
seorang shaolin yang 
sedang duduk bersantai. 
Tiba-tiba terdapat surat 
yang berisi berupa ujian 
untuk kenaikan kelas 
shaolin. Dimana shaolin 
tersebut harus mempelajari 
kosakata Bahasa Mandarin 
agar dapat menyelesaikan 
ujiannya. 
6. Kategori Permainan 
Didalam game ini 
memiliki beberapa kategori 
permainan yang berbeda 
diantaranya yaitu bermain 
mendengarkan nada dan 
bermain goresan.  
7. Mouse Pen 
Pengguna dapat 
memakai mouse pen untuk 
melakukan pembelajaran 
goresan yang akan 
mempermudah dalam 
pembelajaran. 
 
8. Bahasa Mandarin 
Materi yang dipakai 
untuk melakukan pembelajaran 
adalah dengan menggunakan 
bahasa Mandarin. 
9. Puzzle Game 
Pengguna akan bermain 
puzzle goresan, yang harus di 
cocokan dengan tahap 
penulisan yang benar. 
 
3.2.2 Use Case Diagram 
Use Case pada aplikasi 
ini akan menggambarkan 
kemampuan sebuah sistem yang 
nantinya akan dijalankan oleh 
aktor, disini aktor adalah 
pengguna. Dengan kata lain 
aktivitas yang nantinya akan 
dilakukan oleh aktor mampu 
difasilitasi oleh sistem dan 
digambarkan dalam bentuk 
diagram. Berikut ini adalah 
desain use case diagram pada 
perancangan aplikasi game 
edukasi kosakata Bahasa 
Mandarin: 
 
Gambar 1 Use Case Diagram 
Aplikasi 
 
3.2.3 Flowchart Diagram 
Aplikasi pembelajaran 
ini memiliki satu skenario. 
Untuk menjalankan skenario 
tersebut dibutuhkan suatu 
prosedur. Penulis membuat 
rancangan prosedur awal dalam 
proses menjalankan aplikasi 
dalam bentuk diagram alir 
(flowchart). Berikut ini 
merupakan  flowchart yang 
menggambarkan alur prosedur 
untuk menjalankan aplikasi. 
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1. Flowchart Menu Utama
 
Gambar 2 Flowchart Menu Utama 
 
2. Flowchart Menu Pemilihan 
Pembelajaran 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3 Flowchart Menu Pemilihan 
Pembelajaran 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. Flowchart Game 
Mendengarkan Nada 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4 Flowchart Game 
Mendengarkan Nada 
 
1. Flowchart Game 
Belajar Menggores 
 
 
Gambar 5 Flowchart Game Belajar 
Menggores 
 
 
4 IMPLEMENTASI DAN 
PENGUJIAN 
4.1 Implementasi Antarmuka Menu 
Utama 
Saat pertama kali 
menjalankan aplikasi pengguna akan 
langsung dihadapkan dengan 
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tampilan awal menu utama, dimana 
pada menu utama ini terdapat 
beberapa pilihan menu, yang pertama 
ada menu Mulai dimana menu ini 
digunakan untuk mengantar 
pengguna pada pembelajaran 
mengenai bahasa mandarin, pada 
menu kedua ada menu Pengaturan 
dimana pengguna dapat mengatur 
besar kecil suara yang dikeluarkan 
oleh aplikasi game ini, dan yang 
terakhir ada menu Keluar, dimana 
menu ini digunakan pada saat 
pengguna ingin keluar dari aplikasi 
game ini. Tampilan aplikasi dapat 
dilihat pada gambar 6. 
 
 
 
Gambar 6 Tampilan Antarmuka 
Menu Utama 
 
4.2 Tampilan Antarmuka History 
Game 
Sebelum masuk pada 
permainan, pengguna akan diberikan 
history mengenai game, sehingga 
pengguna dapat memahai alur dan 
tujuan dari game. Tampilan aplikasi 
dapat dilihat pada gambar 7 
Tampilan Antarmuka  History Game. 
 
 
Gambar 7 Tampilan Antarmuka 
History Game 
 
4.3 Tampilan Antarmuka Pemilihan 
kategori 
Setelah dari menu Utama, 
pengguna akan dihadapkan dengan 
tampilan pemilihan kategori dimana 
pengguna akan dihadapkan dengen 
beberapa sub menu pemilihan 
kategori dari masing-masing  
pembelajaran yang tersedia. Setelah 
itu dari pemilihan kategori ini , 
pengguna dapat langsung masuk 
dalam permainan yang berkaitan 
dengan pembelajaran dan kategori 
yang telah terpilih sebelumnya. 
Tampilan antarmuka pemilihan 
Kategori dapat dilihat pada gambar 8 
Tampilan Antarmuka Pemilihan 
Pembelajaran. 
 
 
Gambar 8 Tampilan Antarmuka 
Pemilihan Kategori 
 
4.4 Tampilan Antarmuka Game 
Mendengarkan 
Pada tampilan kali ini, 
pengguna dapat langsung memulai 
permainan dengan menjawab kata 
mandarin dari suara yang 
dikeluarkan, setiap pertanyaan yang 
benar akan memberikan point 100 
pada papan nilai, suara yang keluar 
dapat diulang-ulang sesuai batas 
waktu yang telah ditentukan, tombol 
keluar dapat digunakan pengguna 
saat pengguna ingin keluar dari 
permainan sebelum batas waktu 
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game dianggap selesai. Tampilan 
Antarmuka Game Mendengarkan 
dapat dilihat pada gambar 9 
Tampilan Antarmuka Game 
Mendengarkan. 
 
 
Gambar 9 Tampilan Antarmuka 
Game Mendengarkan 
 
4.5 Tampilan Antarmuka Belajar 
Menggores 
Pada tampilan ini 
pengguna dapat langsung 
memulai permainan dengan 
melakukan goresan pada kanvas 
yang telah tersedia dengan 
mengikuti langka-langka 
goresan yang telah ditampilkan 
pada aplikasi ini. tombol keluar 
dapat digunakan pengguna saat 
pengguna ingin keluar dari 
permainan sebelum batas waktu 
game dianggap selesai. 
Tampilan aplikasi dapat dilihat 
pada gambar 10 Tampilan 
Antarmuka Belajar Menggores. 
 
 
 
Gambar 10 Tampilan Antarmuka 
Belajar Goresan Tradisional 
4.6 Tampilan Antarmuka Nilai Game 
Mendengarkan 
Pada tampilan ini 
pengguna dapat melihat nilai yang 
didapat selama bemain permainan 
mendengarkan dan menyelesaikan 
soal sebanyak 10 soal. Tampilan 
aplikasi dapat dilihat pada gambar 
10 Tampilan Antarmuka Nilai 
Game Mendengarkan. 
 
 
 
Gambar 10 Tampilan Antarmuka 
Nilai Game Mendengarkan 
 
 
5 PENUTUP 
 
5.1 Kesimpulan 
 Hasil dari perancangan 
aplikasi game edukasi “Bermain 
bersama Avdandi” pada laporan 
skripsi ini dapat disimpulkan 
sebagai berikut : 
a. Aplikasi game ini dapat 
membantu pengguna 
untuk meningkatkan 
minat pengguna dalam 
memperlajari bahasa 
mandarin. 
b. Aplikasi ini 
meningkatkan minat 
pengguna dalam proses 
memperlajari bahasa 
mandarin, dimana 
proses pembelajaran 
menggunakan animasi – 
animasi yang 
mengurangi efek jenuh 
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dalam proses 
pembelajarannya. 
c. Para orang tua dapat 
memanfaatkan aplikasi 
ini pada anak mereka 
untuk dapat 
memberikan pengenalan 
pada anak mereka 
terhadap bahasa 
mandarin. 
 
 
5.2 Saran 
Adapun saran yang dapat 
diberikan penulis berdasarkan 
kesimpulan yang diterima 
penulis mengenai aplikasi ini 
yaitu : 
a. Aplikasi yang dibuat 
dapat dikembangkan 
lagi  dengan 
pembahasan yang leih 
mendetail mengenai 
bahasa mandarin. 
b. Aplikasi yangt dibuat 
dapat dikembangkan 
lagi berdasarkan 
kegemaran pengguna 
atau divariasikan 
dengan tampilan 
animasi yang 
disesuaikan dengan 
minat pengguna 
Agar aplikasi ini dapat dikenal 
masyarakat, pemrograman 
berbasis web dapat diterapkan, 
agar semua orang dapat 
menggunakan aplikasi ini 
melalui internet. 
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